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) R/funzbetatigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezieht sich auf ein mQnzbetatigtes Spiel- 
gerat mit binter zugehorigen Sichtfenstern angeordneten 
KJappkarten-Karussellen, deren KJappkarten als Symboftr§- 
* ger die hen, und mit ein em elnen Zuf allsgenerotor enthatte ri- 
der* Mfkroproze&rechneF zur Steuerung des gesamten 
Spiefablauf es. Der Gegenstand der Erfindung zeichnet sich 
•dadurch aus, daB die Klappkarten (6) eines jeden Klappkar- 
ten-Karussells (5) abwechselnd nur auf der Vorderseite (9) 
oder auf der Ruckserte (TO) ein spielmitentspheidendes 
Symbol tragen. dafi nach der Durchwirbelung der Klappfcar- 
ten-KarusseJIe (5) samtliche sichtbaren Klappkartenpaare 
(13) in einer die Syrbbole verdeckenden Anzeigetage ste- 
henbleiben, und daft anschlie&end die Krappkartenpeare 
(13) rechner- und/oder tastengesteuert um einen Schritt 
weiterschaltbar sind. 
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Patentahspriiche 

1. MflnzbetatigteS Spielgerat mit hinter zugehdri- 
gen Sichtfenstern angeordneten Klappkarten-Ka- 
russellen, deren Klappkarten als Symboltrager die- 5 
nen, und mit einem einen Zufallsgenerator enthal- 
tenden MikroprozeBrechner zur Steuerung des ge- 
samten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Klappkarten (6) eines jeden Klappkarten- 
Karussells (5) abwechselnd nur auf der Vorderseite 10 
(9) oder auf der RGckseite (10) ein spielmitentschei- 
dendes Symbol tragen, daB nach der Durchwirbe- 
lung der Klappkarten-Karusselle (5) samdiche 
sichtbaren Klappkartenpaare. (13) in einer die Sym- 
bole verdeckenden Anzeigelage stehenbleiben, und 15 
daB anschlieBend die Klappkartenpaare (13) rech- 
ner- und/oder tastengesteuert urn einen Schritt 
weiterschaltbar sind. 

Z Munzbetadgtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB bei in zwei Reihen Ober- 20 
einander angeordneten Klappkarten-Karussellen 
(5) ein Klappkarten-Karussell (5) der oberen Reihe 
(2) nach der Durchwirbelung samtlicher Klappkar- 
ten-Karusselle (63) rechnergesteuert um einen 
Schritt weiterschaltbar ist, daB anschlieBend die 25 
Klappkarten-Karusselle (5) der unteren Reihe (3) 
wahlweise von dem Spieler uber zugeordnete Ta- 
sten (16) um einen Schritt fortschaltbar sind, wobei 
dieser Aufdeckvorgang der Symbole durch Betad- 
gung einer entsprechenden Taste (17) beendbar ist, 30 
und daB nunmehr die weiteren Klappkarten-Ka- 
russelle (5) der oberen Reihe (2) rechnergesteuert 
wahlweise um einen Schritt weiterschaltbar sind 
a Mfinzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1 oder 

2, dadurch gekennzeichnet, daB die Symbole auf 35 
den einander zugewandten Seiten zweier umfangs- 
eitig benachbarter Klappkarten (6) der Klappkar- 
ten-Karusselle (5) jeweils als Spielkarten-Halbsym- 
bole (11) ausgefuhrt sind, wodurch in den entspre- 
chenden Anzeigelagen der Klappkartenpaare (13) 40 
jeweils eine vollstandige Spielkarte in den Sichtfen- 
stern erscheint, und daB den Spielkarten jeweils 
eine Punktezahl der ublichen Spielkarten-Wertig- 
keit zugeordne t ist 

4. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder men- 45 
reren der AnsprQche 1 bis 3, dadurch gekennzeich- 
net, daB die einander zugewandten symbolfreien 
Seiten zweier umfangseitig benachbarter Klapp- 
karten (6) der Klappkarten-Karusselle (5) mit wer- 
bewirksamen Kennzeichnungen (12) oder mit der 50 
ublichen Ruckseiten-Musterung von bekannten 
Spielkarten versehen sind. 

5. MflnzbetStigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche i bis 4, dadurch gekennzeich- 
net, daB jeder, aus fQnf einzelnen Klappkarten-Ka- 55 
russellen (5) bestehenden Klappkarten-Karussell- 
Reihe (2, 3) eine Punkte-Anzeige (15 bzw. 16) zuge- 
ordnet ist, in der jeweils die in der zugehorigen 
Reihe (2, 3) durch die sichtbaren Spielkarten ent- 
sprechend ihrer Wertigkeit erreichten Punkte dar- 60 
stellbar sind. 

6. Mflnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Ansprilche 1 bis 5, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Mfinzeinwurf (18) mit einer Vorrats- 
punkte-Anzeige (19) in Wirkverbindung steht, in 65 
der die nach einem bestimmten SchlOssel den un- 
terschiedlichen MQnzwerten zugeordneten Punkte 
darstellbar sind, von denen innerhalb eines Spiels 
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" ein bestimmter Teilbetrag einsetzbar isL 

7. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprOche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Vorratspunkte-Anzeige (19) eine Ein- 
satz-Anzeigeleiste (20) aus mehreren mit unter- 
schiedlich hohen Punktezahlen belegten Anzeige- 
feldern (21) nachgeordnet ist, in der durch Betati- 
gung einer zugehorigen Taste (22) die Hohe des 
Punkteeinsatzes fur ein Spiel auswahlbar ist, wobei 
das ausgewahlte Anzeigefeld (21) aufleuchtet 

8. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprOche I bis 7, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Einsatz-Anzeigeleiste (20) eine weitere 
Taste (23) zugeordnet ist, die nach dem Aufdecken 
des ersten und vor dem Aufdecken des zweiten 
Klappkarten-Karussells (5) der unteren Reihe (3) 
betatigbar ist, um den Punkteeinsatz fur das Jaufen- 
de Spiel zu verdoppeln. 

9. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprOche 1 bis 8, dadurch gekennzeich- 
net daB nach dem Vorliegen eines Speicher-Ge- 
winnes die in der Einsatz-Anzeigeleiste (20) gesetz- 
ten Punkte unter Verdoppehmg in einer Risikoein- 
satz-Anzeige (24) erscheinen, der einerseits ein An- 
zeigefeld "0" (25) und anderersehs mehrere, mit in 
der Hohe steigenden Multiplikatoren belegte An- 
zeigefelder (26), die gegeberienfalls nacheinander 
im Wechsel mit dem Anzeigefeld *XT blinken, zuge- 
ordnet ist, und daB durch Betatigung einer Risiko- 
Taste (26) der angezeigte Gewinn entsprechend 
dem im Wechsel mit dem Anzeigefeld "0" bfinken- 
den Muldplikator- Anzeigefeld (26) vervielfachbar 
oder verlierbar ist, wobei jederzeit der einmal er- 
reichte Gewinn durch Betatigung einer Annahme- 
Taste (27) annehmbar und der endgultige Gewinn 
in einer Gewinn-Anzeige (28) darstellbar ist 

10. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der AnsprQche 1 bis 9, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der in der Gewinn-Anzeige (28) ange- 
gebene Punkte-Gewinn in einer Gesamtgewinn- 
Anzeige (29) aufaddierbar ist, und daB von dieser 
Gesamtgewum-Anzeige (29) durch Betatigung ei- 
ner Obertragungs-Taste (30) Gewinnpunkte in be- 
stimmten Teilbetragen in die Vorratspunkte-An- 
zeige (19) aberfOhrbar sind. 

11. MOnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der AnsprOche 1 bis 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Aufdeckvorgang der Klappkar- 
ten-Karusselle (5) der oberen Reihe (2) nach der 
Durchwirbelung samtlicher Klappkarten-Karussel- 
le (5) aiternativ Ober Tasten von einem zweiten 
Spieler erzielten Punkte in einer gesonderten 
Punkte-Anzeige darstellbar sind. 

12. Munzbetadgtes Spielgerat nach einem oder 
mehreren der Ansprflche 1 bis 11, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Anzahl der von dem zweiten Spie- 
ler nacheinander durchgefOhrten Spiele in einer 
Anzeige darstellbar ist 

Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetadgtes 
Spielgerat mit hinter zugehdrigen Sichtfenstern ange- 
ordneten Klappkarten-Karussellen, deren Klappkarten 
als Symboltrager dienen, und mh einem einen Zufallsge- 
nerator enthaltenden MikroprozeBrechner zur Steue- 
rung des gesamten Spielablaufes. 

MQnzbetadgte Spielgerate sind in den verschieden- 
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sten Ausfflhrungsformen bekannt Sie besiizen meist 
drei Umlaufkorper, die walzen- oder scheibenfdrmig 
ausgebildet sein konneri. Auf der von auBen durch Feri* 
ster einsehbaren Oberflache tragen die Umlaufkorper 
Symbole. Die Umlaufkdrper werden in der Regel nach- 
einander stillgesetzt und nachdem alie Umlaufkorper 
zum StilJstand gekommen sind, entscherdet die in den 
Fenstern erscheinende. SymboIkombmaUoti iiber Ge- 
winn oder Verlust Dies ist aus einem an derFrontplatte 



dem tastengesteuerten Aufdeckvorgang in beiiebiger 
Weise kombiniert werden. In jedem Falie veranlaBt der 
Uberraschungseffekt beim Aufdecken der Symbole den 
Spieler, den Ablauf des.Spielgeschehens mit besonde- 
rem Interesse zu verfolgen. 

Bei einer bevorzugten AusfUhrungsform des erfin- 
dimgsgemaBen Spielgeriftes ist bei in zwei Reihen uber- 
einander angeordneten Klappfcarten-Karussellen ein 
Klappkarten-Karussell der oberen Reihe nach der 



des SpielgerStes vorgesehenen Gewinnplan ersichtlich. w Dorchwirbelung. samtlicher KJappkarten-Karusselle 
Da fflr den Einbau der Umlaufkdrper nur eSri begrenzter rechnergesteuert urn einen Schritt weiterschaltbar, und 
Raum zur Verfugung stent, kann auf dem Umfang bzw.. arischlieBcnd sind die. Klappkarten-Karusselie der unte- 
der Vorderseite der Umlaufkorper nur erne begrenzte re» Reihe ivahfweise von dem Sbieler Qberzugeordnete 
Anzanl von Symbolen dargesteltt werden.: Urn diesen Tasten um einen Schritt fortschaltbar, wobei dieser Auf- 
S*Si ZU ist be f eits aus der DE^OS is deckvorgang der Symbole durch Betatigung einer ent- 

35 00 946 em mUnzbetatigtes Spietgerat mit wenigstens spreehenden Taste beendbar ist, und nunmehr sind die 
einer Anzeigevornchtung bekannt, bei der «in elektro- weiteren Klappkarten- Kahisselle der oberen Reihe 
mechamsches Antriebsorgan Symboltrager hinter ei- rechneigesteuert wahlwe^e. qm einen Schritt weiter- 
nem vom Spieler einsehbaren Fenster in zyklischer Wie- schaftbar.; Wenn also der Spieler hierbei durch Betati- 
derholung bewegt, um bei zufallsgesteuertem Anhalten 20 gwng dor entsprechenden Taste den Aufdeckvorgang 
wenigstens ein Symbol als Spielteilergebnis anzuzeigen, der Symbole der unteren KJapplcarten-KarusseU-Reihe 
das gegebenenfalls in Kombiriation mit anderen Symbo- beendet hat> wird rechnergesteuert eine bestimmte An- 
len em Spielergebnis darstellt, wpbei die AnzeigevoaS zM dbr sich noch in der verdecjcten Anzeigeiage be- 
nchtung em an sich bekanntes Klappkarten-Kanissell fimilJehejr Kfapplcarten-lCarussell^ der oberen Reihe 
aufweist, dessen Klappkarten die Symboltrager sind, die 25 durch Weiterschaltung um jeweife einen Schritt aufge- 
- auf einer vom Antriebsorgan in nur einer Richtung decfct; wodurch auch in der oberen Klappkarten-Karus- 
drehbaren Nabe schwenkbar gelagert sin* um jeweils sell-Reihe eine bestimmte. Anzahl an Symbolen ange- 
beim Passieren emer Nase von einer Vorderseiten-An. zeigt wird. Ist nun die Gesamtwertigjceit dieser Symbole 
zeigelage m Rfickseiten-Anzeigeiage umzuklappeik. hohetals die Gesamtwer#keit. der Symbole der unte- 
gierbei tragt^also jede Klappkarte der Klappkarten- 30 ten iCfe^kaTfenrkarusseirfteme, so hat der Spieler 
Kanisselle auf der Vorder- und auf der RGckseite ein. Verloi^BL. Im umgekehrteA. Falte feekommt der Spieler 
spielmitentscheidendes Symbol, woduTch der Spieled einen feew.ihri. 

nach der Durchwirbelung der Klappkarten-Kamsseile Um itait dem Spfelgerlt das bekannte ICartenspie! 
die swh m der Anzeigeiage befindlichen, sjwelmitent- "t7 ± 4? simuferen 2u ktonen, sind in Ausgestaltung 
scheldenden Symbole erkennen kann. Dies wirkt sich & der Erfindung die Symbole auf den einander zugewand- 
nach temer gewissenZeit auf den Unterhaitungswert f ur ten Seiten zweier umfangsseitig benachbarter KJapp- 
2^^?5 esa ^ aus - . fatten der Klappkarten,Karusselie jeweils als Spielkar. 

per^Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem ten-Halbsymbole ausgefQhrt, wodurch in den entspre- 
pl fJ^ 1 * iem 8 an 8 s Senaniiten Art den Spielablauf chenden Anzeigelagen der KlappJcartenpaare jeweils 
und<%Gewinnmoghchkeitenabwech^ 40 eine vollstandige Spielkart« in den Sichtfenstern er- 



j.^mit g&Berem Spielanreiz auszugestalten, um so den 
Ufltei^tungswert fur den Spieler zu erhdhen. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch gelost, 
daB die Klappkarten eines jeden Klappkarten- Karus- 
teUs abwechselnd nur auf : der Vorderseite oder auf der 45 
RQckseite ein spielmitentscheidendes Symbol tragen, 
daB nach der Diirchwirbelung der Klappkarten-Karus- 
$elle sSmdiche sichtbarea KJappkartenpaare in einer die 
Symbole verdeckenden Anzeigeiage stehenbleiben, und 
daB-anschlieflend die KJappkartenpaare reqhner- und/ 50 
oder tastengesteuert um einen Schritt weiterschaltbar 
sind. - 

Durch diese Ausgestaltung des SpielgerStes- ist es 
mdgOch, zum einenbei rein rechnergesteuerter Aufdek- W o,iu«.« SJU .uuiir^ oenea zweier umiangsseiug oe- 
kung der, Symbole diese zeidich nacheinander freizule- ss nachbarter Klappkarten der KJappkarten-Karusselle 
pn, wodurch sich der Unterhaitungswert (Or den Spie- mil Wierbewirksamen Kennzeichnungen versehen. Die- 
ler erhdht, und zum anderen kann bei rein tastengesteu- se Kennzeichnungen kdnnen als Hnnenzeichen, Werbe- 
|rtem Aufdeckvorgang der verdeckten Symbole def sprucft oder dergleicheh ausgeTahrt sein. Alternativ 
Spieler durch entsprechende Betatigung der zu den hierzu \%t es mdglich, ansteUe der werbewirksamen 
KJappkarten-Karussellen gehorenden Tasten seibst be- 6 o Ketihzeictuiuiigen Obliche Ruckseiten-Musterungen 
stimmen, wieviele der von ihm auf diese Weise freige- von bekarinten Spielkarten zu verwenden. 
iegten Symbole for das Spielergebnis mitbestimmertd Nach einer weiterert vorteilKaften Ausgestaltung der 
sein sollen, wobei sich bei jedem Aufdeckvorgang f Qr erfindungsgemaBen Usung ist jeder, aus fQrtf einzelnen 
pen Spieler die spannende Frage stellt, welches Symbol taappkarten-KarusselJen bestehenden Klappkarten- 
welcher Wertigkeit, die einem an dem Spielgerat ei KafusseKheifie eine Anzeige f zugeordnet, in der jeweils 
angebrachten Gewmnplan zu entnehmen is^ durch Be- die in der zugehorigeh Reihe durch die sichtbaren Spiel- 
taugung der Taste nun freigelegt wird. Selbstverstand- kdrteh ehtsprechend ihrer Wertigkeit erreichten Punkte 
lich kann der rechnefgesteuerte Aufdeckvorgang mit darstelibaf sind. Hierdurch kann def Spieler unmittelbar 



schelnt, und daB den Spielkarten jeweils eine Punkte- 
zahlder QbKchen Spielkarten- Wertigkeit zugeordnet ist 
Hierbei gewinnt der Spieler in analoger Anwendung 
d^ Regelia des Kartenspieis n t7 + A\ wenn die Ge- 
samtzahl der Punkte der sichtbaren Spielkarte der unte- 
ren Klappkarten-Karussell-Reihe gr6Ber ist als die Ge- 
samtzahl der Punkte; der sichtbaren Spielkarten der 
oberen Klappkarten-Kanissett-Reihe und gleichzeitig 
atPunkte rtlcht ftbersteigt 

Dariiit dem Spieler audi in der die Symbole yerdek- 
kenden Anzeigeiage der Klappkartenpaare eine ge wis- 
se Unterhattung geboten wird, sind nach einer vorteil- 
haften Weiterbildung der Erfindung die einander zuge- 
wandten symbolfreien Sieitea zweier umfangsseitig be- 
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einen unterschiedlich hohen Punkteeinsatz wahlen ls lung ernes Klappkarten-KarusseHs des fcpieigeraies 
kann. ist zwecktnaBigerweise der Voirots-Puiikteanzei- nachFi g. L ^ Klappkarten-Ka- 

des zwe»ten Klappkarten-Kanissells der unteren Reihe 2$ Symboteager Klappkarten-Karus- 
betatigbar ist urn den Punkteinsatz fOr das laufende ^^^^^ ^iXvo^ie 9 

^"d2$B?i* FaUe eines Gewinnes ein soge- oder auf der ^^J-J^SS^tA 
einer Risiko-Einsatzanzeigcder einerseiB em Anzeige- ad E der Vordereerte .9 ^JjSJg^,, jOappkarte 

Gewinn durch Betatigung einer Annahme-Taste an- det sicn jeweils f ' ne „ ^ KlaDDkarten-Ka- 

St SIS gegebenenfalls ohne weiteren 4 s ten-Halbsyxnbole 11 ^ V^-jS 'fiSS 
MuSn^rfwSiefen kan.vistzwec.anaBigerwei- ^ H^^le^l «£fSS^ 

nem meiten Spieler durchffihrbar, wobei die von dem karte «*e™bar.. *^^^SjSSSSS£^ 
zweiten Spieler erzielten Punkte in einer gesonderten 60 vrcnmdsechz.g Ktapp^" • 
Punkte-Anzeige darstellbar sind. In diesem Falle Ober- russeUs 5 nn .?^**«L S ^SUSSSSSm 
nimmt also der zweite Spieler bei der Simulierung des eine vollstandige Spielkarte Oder (He weroewKsa 
hpWannten Kartensniels **17 + 4' die Bankfunktion. Ist Kennzeichnungen 12. . „, . _ 



der erste Spieler gewonnen. 
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nungen 12 zeigen d. h. die unmittelbar nachfolgehden der Punkteeinsatz in der Eihsatz-Anzeigeleiste 20 unter 
Spielkartenhalbsymbole 11 .sind verdeckt Dann wird Verdoppelung in erne Rlsiktemsatz-Anzeige 24 Ober- 
re^^ergesteuertdasb'nke^ tragen. 1m AusfOhruiigsbeispiel and dies somit 100 

oberen Reihe 2 urn einen Schritt weitergeschaltet, wo- Punkte. Der Risikoeinsatz-Anzeige 24 ist einerseits ein 
durch im zugehdrigen Sicbtfenster 7 eine voUstandige 5 Anzeigefeld 25 mit der Beschriftung V und anderer- 
Spielkarte erscheint Diese Spielkarte ist im.darges tell- setts mehrere, mit in der Hohe steigenderi Muluplik'ato- 
ten AusfOhmngsbeispieJ die Spielkarte, "Kreuz 4", der ten belegte Arizeigefelder 26 zugeordnet. Zunachst 
eine Wertigkeit von vier Punkten, die in einer zu der bfmktdas untere Anzeigefeld 26 niit dem Multiplikator 
oberen Klappkarten-Karussell-Reihe 2 gehorenden w * T im Wechsel mit dem Anzeigefeld n (f*. Betatigt der 
Purikte-Anzeige 15 dargestellt werden, zugeordnet ist 10 Spieler nun eine zugeh6rige Risiko taste 27, so kann er 
AnschlieBend kann der Spieler die Klappkartefl-Karus- entweder die in der Risikoeinsatz-Anzefge 24 darge : 
selle 5 der unteren Reihe nacheinander von links nach stellten Punkte verdoppeln oder verlieren. Gewinnt der 
rechts fiber diesen Klappkarten-Karusseilen zugeord- Spieler, dann blirikt das nachthohere Anzeigefeld 26 im 
neten Tasten 16 jeweils iim einen Schritt weiterschalten, Wechsel mit dem Anzeigefeld 25, und der Spieler kann 
umdieverdecktenSpielkartenaufzudecken. 15 wiederum die Risiko-Taste 27 betatigen. Dieser Vor- 

Da mit dem Spielger&t das bekannte . Kartehspiel gang kann bis zur Erzielung des Hochstgewinnes durch 
*17 + 4* simuliert wird,. deckt der Spieler selbstver- Erreichen des Anzeigefeldes 26 mit dem Multiplikator 
standlich nur so viele Spielkarten auf, wie notwendig "x64" fortgesetzt werden. Zwischenzeitlich kann der 
sind, urn fiber die Addition der den einzelnen Spielkar- Spieler Jedoch jederzeit den einmal erreichten Punkte- 
ten zugeordneten Punkte za der PunktezahF 21 bzw. 20 gewinn durch Betatigung einer entsprechenden Taste 
mdglichst nahe an diese Punktezahl zu kommen. Im 28 annehmen,derdannineiner<jewinnanzeige29^dar- 
dargestellten Ausruhrungsbeispiel Sind in der unteren gestellt wird. Im AusFflhrungsbeispiel hat der Spieler 
Klappkarten-Karussell-Reihe 3 die Spielkarten "Pik 1CT beimOewinn im Risrkospiel mit dem mit dem Multipli- 
(10 Punkte) "Herz T (7 Punkte) arid "Pik Bube*<2 Punk- kator * x 4* belegteh Anzeigefeld 26 die Taste 28 ge- 
te) aufgedeckt, d h. der Spieler hat insgesamt 19 Punkte 25 drflcfct, wodurch das Risikospiel beendet ist und die 
exreicht, die in einer der unteren Klappkarten-Karus- Punktezahl in der Risikoeinsatz-Anzeige 24 unter Ver- 
selI-Reihe3 zugeordneten Punkteanzejge 32 dargestellt vierfachung in die Gewinnanzeige 29 Qbertragen wird 
werden. Nach Beendigung des Aufdeckvorganges der AnschTreBend wird die Punktezahl der Gewlnn-Anzeige 
Spielkarten der unteren Reihe 3 betatigt der Spieler 2d in emer Gesamtgewinn-Anzeige 30 aufaddiert Von 
eine entsprechende Taste 17, woraufhih eine oder men- 30 dieser Gtesamtgewinn-AYizeige 30 sind durch Betati- 
rere weitere Klappkajtenr»Karusseile 5 der oberen Rei- gong einer Obertragungstasffc 31 <Jewinnpunkte in be- 
he 2 urn einen Schritt weitergeschaftet werden. Im dar- ^timmfeh Teilbetragen in die Vorratspunkte- Anzeige 19 
gestellten AusfQhrungsbeispiel wurden rechnergesleu- uberftfhrbar, so dafi der Spieler ohne erneuten Mflhz- 
ert noch die Spielkarte "Kreuz 9" (9* Punkte) und. die eitfwuff weitersprelen kanh. 

Spielkarte ''Kreuz As* (ll Punkte) aufgedeckt, so daB 35 We vorstehende Zeichnungsbeschreibung hat den 
die durch die Spielkarten axigegcbene Punktezahl insge- Aufbau sowie die Funktion des erfindungsgemaBen 
samt24betragtDadieseJ^ktezahl 0berderentschei- Spfelgerates in Eihzelheiten verdeutlicht Es versteht 
denden Punktzahl 2i fiegfcna* der Spieler mit seinen 19 sich fur den Fachmann, daB der Grundgedanke der vbr- 
Punkten gewonnea lmObrigen wild dem SRieler durch liegenden Erfihdung eine wesentlich breitere Anwen- 
Aufleuchten der unter deft* Klappkarten-Karussellen 5 40 dung finden kann und nicht auf das hier spezi ell betracjh- 
der unteren Reihe 3 angebrach'ten Anzeigef eldern ^IE- tete Auslfuhrungsbeispiel beschrankt ist 
HEN" angezeigt, in welcheSn Zeitabschnitt er die Tasten 
16 betitigen kann. 

Dem MGnzeinwurf 18 <jes Spfelgerates 1 ist eine Vor- 
ratspunkte-Anzeige 19 zugeordnet, in der die nach ei- 45 
tiembesdmmten SchlusseJ unterschiedlichen MQnzwer- 
ten zugeordneten .Punkte darstellbar sind Unterhalb 
der Vorratspunkte-Anzeige 1& tefindet sich eine Ein- 
satz-Anzeigeleiste 20, die aus mehreren, mit uhter- 
schiedlich hohen Punktezahlen belegte Anzeigefeldern 50 
21 besteht Durch Betatigung einer der Einsatz-Anzei- 
geleiste 20 zugeordneten Taste 22 kann der Spider die 
Hdhe des Punkteeinsatzes f Or ein Spiel auswahlen. Das 
ausgewahlte Anzeigefeld leuchtet auf und gleichzeitig 
wird die Punktezahl dieses. Anzeigef eldes von der Punk- 55 
tezahl der Vorratspunkte-Anzeige 19 subtrahiert Im 
Ausf Qhrungsbeispiel leuchtet das Anzeigeferd 21 m it der 
Punktezahl 50 auf. Dann wird das vorhergehend be- 
schriebene, simulierte Kartenspiel n i7 + 4? mit Hilfe 
der' Klappkarten-Karussell-Reihen 2 und 3 durchge* 60 
fuhrt In diesem Spiel hat der Spieler die Mdglichkeit* 
nach dem Auf decken der ersten und vor dem Auf decken 
des zweiten Kjappkarien-Karussells 5 der unteren Rei- 
he 3 durch Betatigung eirter weiteren, der Einsatz-Ari- 
zeigeleiste 20 zugeordneten Taste 23 den Punktemsaiz es 
zu verdoppeln. Hat der Spieler das Spiel *1 7 + 4" verlo- 
ren» so ist der Spieh/orgahg beendet Kat der Spiefef 
demgegentiber das Spiel *17 + 4* gewonnen, so wird 
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